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INTRODUCCION

La escuela primaria en México forma parte de un conjunto de
instituciones que educan a los miembros de la sociedad y junto
a ella existen el hogar, la calle, los medios de comunicacibn,
diversas organizaciones, etc., que de alguna manera influyen en

la formacién de la personalidad del nifo.

La escuela primaria se enfrenta a todas estas influencias
y ha de lograr de alguna manera gque sean benéficas para la
formacién del alumno, capaciténdolo para distinguir lo bueno de

los malo, lo iitil de lo perjudicial, lo justo de lo injusto.

Para obtener esto es necesario una educacién integral, un
desarrollo arménico de las esferas que configuran la
personalidad del hombre y es la escuela primaria donde el
educando aprenderad a desarrollar y encauzar en forma adecuada
sus aspectos fisicos, intelectuales, éticos, civiles, sociales

y de preparacién para el trabajo.

Todo esto se adquiere no sblo con inculcar conocimientos
intelectuales sino también los necesarios para alcanzar una
verdadera convivencia social, necesaria para alcanzar la
correcta adaptacién de la persona a la sociedad. Por 1o
anterior, se considera qué tan importantes son las aulas
escolares donde se imparten las clases programadas e inculca la
formacién de habitos asi como los patios de recreo, donde el

alumno no tiene muchas oportunidades de expresarse mas



espontaneamente a través de sus juegos.

A menudo se observa dentro de las aulas el problema que
tienen los alumnos para poder aprender debido a que no ponen
atencidon suficiente y no perciben lo que se trata de aprender.
Observamos que nuestros alumnos expresan atencién cuando en
realidad eso es lo que nos tratan de dar atender. Esto no es
culpa del alumno ya que él no ha mejorado su atencidén y
percepcién porque no se le ha presentado ningiin elemento para

hacerlo.

El juego da oportunidades de socializacién forméandose
habitos y valores. El juego dentro del salén de clases o fuera
de él, organizado por el maestro, no debe ser aprovechado
tnicamente por el alumno sino también por el profesor puesto que
a ellos les servira como un descanso fisico y mental, ademés de
desarrollar en el nifio una mejor atencién y percepcidébn; es aqui
en este tiempo donde el maestro podra conocer mas a sus alumnos

y lograr un mayor acercamiento emocional con ellos.

Con frecuencia el juego en las labores escolares no es
aprovechado en su totalidad, pues sucede que la participacidn de
algunos maestros y alumnos es casi nula, por lo que es necesario
que el docente conozca las ventajas del juego y la funcidn
formativa que tiene en el nifio ademds de mejorar su atencidn y

percepcibn.



8

Es necesario, para lograr una buena participacién y
convivencia social, que el maestro y el alumno se involucren en
actividades recreativas y de socializacién en el juego,
adoptando ambas acciones de cooperacidbn y solidaridad, para
tratar de alcanzar lo anterior se elabord una tesis enfocada a
la importancia del juego en el proceso de atencidén y percepcibdn
del nifio de siete a doce afios de la escuela primaria, por lo que
fue necesario consultar en libros la fundamentacidn apropiada
del trabajo y establecer una planeacidén de sesiones en donde se
agregan juegos recreativos para que el alumno y maestro estén en
contacto y mas que nada que el educando logre una mayor atencién
y percepcién de lo que aprende y se le ensefie, ayudado con

materiales didacticos apropiados para su edad.

La presente tesis se aplicarid en los grupos de V "A" de la
Escuela Sabinas, T.M., V"A" de la Escuela Profr. Patricio Flores
Zambrano, III "A" y VI "A" de la Escuela Gral.Ignacio Zaragoza

T.V., respectivamente durante los meses de marzo y mayo de 1993.
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A) Tipos de Educacidn.

En este capitulo se daran a conocer algunas caracteristicas
sobre el aula-escuela y comunidad asi como todos aquellos
elementos que de una manera u otra fortalezcan la educacidn del

nifo.

Es importante sefialar cual es el concepto de educacibn que
avalara el presente proyecto porque el problema que se atendera,
consistira en tratar de mejorar algunos aspectos de la educacién
como son: atencidédn y percepcidébn como factores que favorecen el

proceso educativo por medio del juego.

La educacidén es un proceso que tiende a capacitar
al individuo para actuar conscientemente frente a
nuevas situaciones de la vida aprovechando la
experiencia anterior y teniendo en cuenta lIa
integracién, la continuidad y el progreso social.
Todo aquello de acuerdo con la realidad de cada
uno, de modo que sean atendidas las necesidades
individuales y colectivas. (1)

Esto quiere decir que el individuo debe estar preparado
para: enfrentarse a todas aquellas problematicas que se le
pueden presentar en su cotidianidad y que de una manera u otra
pueden afectar a la sociedad en la que se desenvuelve o© bien a
su propia persona. Ser& recomendable también conocer dos tipos
de educacidén que son: la autoeducacidén y heteroeducacidébn porque,
estos dos tipos de educacidén son los que se dan dentro de la

sociedad mexicana. Se considera autoeducacién cuando el

individuo se preocupa por si solo de todas aquellas influencias
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que sean capaces de modificar su comportamiento, ésta se lleva
a cabo cuando el individuo deja la escuela o asiste a ella, o
sea que el individuo pasa a ser autoeducador porque se ensefla a
si mismo mediante al estudio personal, la reflexibébn o por la
orientacién propia en la direccidén de un mejor aprendizaje.
Para que la educacidén sea eficiente el individuo debe estar
preparado para ello, para que no se convierta en un esfuerzo
casi inttil. Por otra parte la heteroeducacién viene a ser las
percepciones que percibe el nifio en contra de su voluntad, que
a la vez puede ser una educacidn inintencional o asistematica o
bien intencional o sistematica, la primera consiste en la
modificacidén del comportamiento que resulta de la influencia de
instituciones que tienen esa intencidén especifica como sucede
con los medios de comunicacidén masiva. La segunda obedece
deliberadamente al designio de influlir en el comportamiento del
individuo de manera organizada, tal como ocurre, principalmente

en la escuela.

b) Caracteristicas generales de la comunidad rural y urbana.

Para llevar este tipo de educacidén anteriormente
mencionadas se debe de contar con una escuela que debe estar
enclavada en algun tipo de comunidad, ya sea rural o urbana. Se
entiende por comunidad "Un grupo de personas que se encuentran
sometidas a las mismas normas para regir algun aspecto de su

vida" (2) .
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Existen dos tipos de comunidad, rural y urbana, las
caracteristicas de una comunidad rural son: disponer de una
adrea geografica definida, en la que por lo general cuenta con
2500 habitantes, los unen lazos de parentesco, tienen intereses
comunes, adem&s participan de una misma tradicién histbrica, los
problemas confrontados por el mayor numero de miembros de la
comunidad los ha identificado creédndoles un sentimiento de
pertenencia al grupo; las relaciones entre los miembros de la
comunidad por lo general, son cara a cara y el cuerpo de
servicios e instituciones algunas veces lo componen individuos
de la misma, haciéndolos funcionar paralelamente al trabajo

diario que pueden ser labores agricolas, ganaderas O pesqueras.

En una comunidad urbana es mas dificil delimitar el espacio
o territorio, puede haber en una ciudad varias comunidades que
pueden comprender una sola comunidad grande, es muy raro que sus
miembros tengan antecedentes comunes, aunque participen
indirectamente de una misma tradicién histérica ésta no es tan
arraigada como en la rural, es mas comin que cada uno de los
miembros de este tipo de comunidad confronten los problemas por
si solos, los individuos que componen las instituciones de los
servicios publicos controlan mas eficazmente las tareas que se
presentan en cada uno de ellos, ya que tienen una funcibn
especifica y un tiempo considerable para la solucibén de sus

trabajos.

Una vez analizada las caracteristicas de ambos tipos de
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comunidades se considera que las escuelas donde se va presentar
este proyecto se encuentran ubicadas en la Cd. de Sabinas,
Coahuila, la cual es una comunidad urbana. Dichas escuelas son:
Esc. Sabinas, T.M., Esc. Patricio Flores Zambrano, Esc.
Zaragoza, T.V. Los principales ingresos econbomicos de esta
comunidad vienen de la Industria maquiladora, el comercio, la
ganaderia, la mineria, y en poca escala la agricultura. Cuenta
con la gran parte de servicios piublicos como el agua potable,
luz, teléfono, televisién por cable, radio, telégrafo, servicio
postal, ademas de circular varios periddicos procedentes de la
cd. de Piedras Negras, Coah., Monclova, Coah., Monterrey, N.L.,
y de la capital del Pais. Los sistemas de transporte que
existen son el ferroviario, autobuses foréneos y transporte

piblico colectivo.

Algunas de las caracteristicas mis sobresalientes de la Cd.
de Sabinas, Coah., es que sus pobladores son unidos y participan
en forma masiva en el aspecto politico de la comunidad, la gente
es muy abierta y servicial en cuanto al trato con las personas
extranas. Las tradiciones populares y religiosas han sido
desplazadas parcialmente por las extranjeras y las diversiones
que ofrece el avance tecnolégico ademas les gusta mucho los
eventos civicos realizados por las instituciones escolares
existentes en la comunidad. Las diversiones de sus pobladores
son las de asistir a eventos deportivos, convivir con sus
familiares o bien organizar dias de campo a las orillas del Rio

Sabinas o asistir a la Presa Venustiano Carranza de Don Martin,
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Coahuila.

c) Caracteristicas generales que debe tener una escuela.

Asi como se mencionaron las caracteristicas de la comunidad
rural y urbana en este apartado, se daran a conocer las
caracteristicas generales que debe tener una escuela: Es
importante que el edificio escolar retina las condiciones
necesarias para que los educandos tengan un buen desarrollo,
para el proceso ensefianza-aprendizaje. En los edificios
escolares en las ciudades grandes, se recomienda que se
construya en zonas mas densamente pobladas. Para construir un
edificio escolar el terreno debe ser seco ya que la humedad
afecta los pisos y paredes, los pisos de la escuela deben de
elaborarse en un buen terreno para que se cree una camara de
aire que pueda aislar la humedad, la escuela debe de estar
alejada de cementerios, hospitales, basureros, y todo lo que
pueda representar un peligro para la salud mental o moral del

nifio, asi como su salud fisica.

El &rea del terreno dedicado a la escuela debe ser amplio
bien airado y soleado, su superficie sera en relacidén al numero
de educandos que vaya a contener. Es recomendable en la
construccidén de un edificio escolar emplear materiales adecuados
y perdurables, las condiciones con que se debe contar dicho
edificio son las de orientacién para que tenga buena iluminacidn

natural ya que es indispensable en un saldén de clases, debe
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contar también con una iluminacibén artificial eficiente y es
recomendable que ésta esté preferentemente en el techo. Se
deben usar lamparas con pantalla para que no afecte la vista,
otras de las condiciones que debe tener, es que tenga una
perfecta ventilacién ya que el alumno permanece parte del dia en .
el saldén, esta puede ser natural o artificial en esta tltima, se
pueden usar aparatos de aire extractores, para la ventilacibn
natural, las ventanas deben de ser grandes y corredizas y que
lleguen hasta el techo. Los pisos deben estar limpios y bien
nivelados para evitar la acumulacidédn de polvo y humedad. Las
paredes es necesario que estén pintadas por el interior y de

preferencia de colores llamativos para los nifos.

Los techos que son la proteccidn contra la lluvia, el frio
y el calor es recomendable sean resistentes, de dos caidas para
evitar la acumulacidén de agua. Las puertas deben ser
suficientemente anchas de una sola hoja y abran hacia adentro,
los corredores se recomienda sean amplios, de dos metros de
ancho para facilitar la aglomeracidn de los alumnos cuando éstos

se encuentren fuera de los salones.

Las dimensiones de un saldén de clases preferentemente deben
de ser de 6 metros de ancho por 9 de largo y de 4 de altura los
cuales tendrén_una capacidad méaxima de 50 alumnos por que con
dichas dimensiones corresponderia a cada alumno un metro
cuadrado de superficie y cuatro metros ciibicos de aire. Si el

edificio cuenta con talleres, laboratorios, bibliotecas, éstos
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deben cumplir con los mismos requisitos de un salén de clases en
cuanto a la iluminacibén, ventilacién, etc. Los patios de recreo
necesitan una extensién de por lo menos de diez metros cuadrados
para cada alumno, el piso debe contar con una ligera inclinacidén

para facilitar el desagiie.

El patio de tierra no es recomendable porque en él se
levanta el polvo que es perjudicial para las vias respiratorias,
deben evitarse los obstaculos y los hoyos para prevenir
accidentes, la unidad sanitaria comprende las tomas de agua y
los bafios. La escuela tiene que contar con agua suficiente y de
preferencia por tuberia porque la de los tinacos se contamina
facilmente, los bafios deben de estar separados de acuerdo al
sexo, las letrinas necesitan una altura adecuada de tal manera
que se vean 1los pies de los ocupantes, las paredes es necesario
que estén revestidas de azulejos para facilitar su aseo y la
perduracién de malos olores, es recomendable que cuenten con
lavabos, el nimero de letrinas, lavabos y bebederos que debe
contar la escuela es de uno por cada 20 alumnos o por lo menos

uno por cada saldén de clases.

Los bebederos de 1los patios se deberadn instalar con
surtidores de chorro inclinado debiendo explicarseles a 1los
nifios la razén por la cual no deben pegar la boca al surtidor
para evitar enfermedades. De acuerdo a las caracteristicas ya
mencionadas se puede decir que la Escuela Sabinas y Patricio

Flores Zambrano, estan construidas de ladrillo, tabique y
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cemento principalmente, la Escuela Zaragoza est& construida de
un 50% de ladrillo y tabique y el otro 50% de adobe revestido de
cemento. La iluminacidén natural en las tres escuelas es

excelente ya que no existe nada cerca que impida el paso de la

luz a las aulas, la iluminacibén artificial es muy deficiente .

porque algunas lamparas no funcionan y no tienen la pantalla

para que no lastimen a los ojos.

La ventilacidén hacia las aulas es muy escasa en verano
debido a la ubicaciébn geografica de las escuelas Sabinas y
Zaragoza y en parte porque la cd. de Sabinas, Coah., tiene un

clima muy extremoso.

La ventilacién hacia las aulas es muy agradable en la época
de verano debido a la ubicacidbn geografica de la Escuela
Patricio Flores Zambrano, las ventanas son grandes y corredizas,
ademas llegan hasta el techo de los salones, algunas estan en
mal estado y se tiene dificultad para abrirse en las Escuelas
Sabinas y Zaragoza. Los pisos de las aulas de las tres
escuelas son de cemento y se encuentran en muy buen estado
debido a que diariamente se les da limpieza. Las tres escuelas
son de una sola planta, los corredores de cemento y son 1lo
suficientemente anchos. Las dimensiones de los salones son de
6 mts. de ancho por 6 mts. de largo y su altura de 4 mts., como
cada salén de clase cuenta con un promedio de 25 a 35 alumnos,
no existe ningtn problema de aglomeracién por lo tanto el

espacio del saldn es suficiente para cada alumno.
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Ninguna de las tres escuelas cuenta con taller,
laboratorio, ni biblioteca. Los patios de recreo son grandes y
amplios, una parte es de cemento y otra de tierra. En la parte
de la tierra no hay ningin problema que obstaculice que los
nifios corran y jueguen a la hora de recreo. Las unidades
sanitarias de las escuelas tienen bebederos suficientes para el
alumnado, asi como dos unidades sanitarias una para nifias y otra
para nifios, éstas se encuentran en buen estado fisico pero no
funcionan debido a un problema en el sistema de tuberias, a eso

se debe el mal olor de las unidades sanitarias.

Se puede concluir que las caracteristicas de las escuelas

en donde se va aplicar este proyecto cumplen con la mayor parte

de los requisitos que se establecen en la parte tedrica.

d) La interaccidén Familiar.

La familia es la primera organizacién social que existe, es
alli donde empieza la formacién del individuo por eso las
personas que conforman una familia deben de depender unas de
otras para satisfacer sus necesidades, el comportamiento
negativo de cualquier individuo de una familia puede influir en
el desequilibrio de ésta, pero si tratan de comprenderse podrian
llevarse bien, la organizacién de una familia representa los
derechos y deberes de cada uno de sus integrantes, en donde
todos colaboran para salir adelante ante los problemas que se

presenten. Los lazos de amor entre los esposos contribuyen a
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despertar en el nifio el reconocimiento de la autoridad paterna

que les proporciona los medios para su desarrollo.

La incorporacién del nifio a la sociedad esta sujeto a la
apertura que encuentre en su familia, en los hogares en donde se
da confianza y comprensién surgiran hombres maduros quienes
vendran a ser los constructores de la sociedad y los fundadores
de una familia feliz en el futuro. Algunas actividades que
enriquecen la interaccién familiar son las diversiones populares
donde el nifio conserva las tradiciones asistiendo con su familia
a las actividades o eventos que realiza la comunidad al celebrar
acontecimientos relevantes de la misma, como fiestas
tradicionales, 15 de Septiembre, el 20 de Noviembre, noches

mexicanas, flestas navidefias y las ferias.

En las actividades culturales: El nific puede presenciar
especticulos de caracter cultural, esto servira de recreacibén y
acrecentard su cultura. En ciertos lugares se celebran
conciertos, representaciones teatrales, exposiciones de pintura,
festivales artisticos efectuados en las instituciones escolares,
todas estas actividades de recreacién en familia le
proporcionara al nifio momentos muy gratos y sera inmejorable la
ocasién para mantenerse en contacto con su familia. En las
escuelas donde se va a llevar a cabo este proyecto, no se
conocen a fondo las interacciones que se dan en las familias a

las cuales pertenecen cada uno de los alumnos atendidos.
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Se conocen sbélo algunos aspectos de éstas a través del
trato con los nifios y con las entrevistas normales que se tienen
con los padres de familia. Los nifios dentro del hogar son

traviesos, curiosos, deseosos siempre de conocer, por lo que

constantemente preguntan a su familia y a personas mayores de lo.

que tienen duda, dentro de las actividades que se realizan en
los hogares son, las de ver televisidn, hacer sus tareas, jugar
con sus padres y familiares. Dentro de la comunidad el nifio
tiene relacidén con sus vecinos de la misma edad, con los que

juega, realizan travesuras e inventan juegos.

Los nifios de estas escuelas asisten regularmente con sus
padres a visitar a sus familiares y amigos, también van de
compras a los comercios de la ciudad. Es frecuente que asistan
a juegos de béisbol los fines de semana. Algunas veces 1los
familiares a los que pertenecen los nifios de dichas escuelas
realizan paseos principalmente a Salinillas, N. L., Don Martin,
Coah., o a lugares donde puedan baifarse. Los que no pueden
trasladarse a aquellos lugares organizan paseos en las orillas
del Rio Sabinas. La interaccién dentro de la mayoria de los

grupos es muy positiva.

e) Relacidn escuela-comunidad y maestro-alumno.

Tan importante es la interaccibén familiar para el nifio, asi

como la relacidén que guarda la escuela con la comunidad, como 1o

veremos enseguida. Es preciso senalar la importancia de la
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relacién escuela-comunidad, debido a que la escuela representa
el centro de educacién, sin embargo, es dificil que dé toda la
educacién, porque ante todo la escuela se siente obligada a
atender de manera completa la formacidn de la inteligencia y sin
desatender la formacién del caracter y de la sensibilidad. Esta
ubicada en la comunidad y por lo tanto, recibe la influencia de
la colectividad ademas de obedecer a un propbésito pedagdgico,
por ese motivo debe de respetar y valorar todos aquellos que
resulten positivos para su formacibén. Se puede decir que la
escuela es socializadora y la sociedad es educadora, porque por
medio de la familia y la escuela aparte de 1los organismos
culturales de la comunidad, los medios de informacidn, difusidén
y comunicacién, las comunidades gremiales proporcionan

educacibn.

En tiempos pasados la escuela tendia a crear un medio
cerrado alejado de la vida y por consecuencia resultaba mas o
menos artificial, esta situacién a exigido a los maestros
acciones para lograr que la escuela no permanezca aislada de la
comunidad, para que las dos formen una unidad con el fin de
formar individuos de una manera integral, los maestros con la
intencién de llegar a ese fin han realizado acciones como la
creacién de asociaciones deportivas de juegos de recreacibén, de
ensefianza mutua, cursos nocturnos tanto para adultos como para
adolescentes, han organizado cooperativas escolares y
bibliotecas para sus alumnos, aparte 1la relacién escuela-

comunidad se basa en el respeto mutuo, la escuela debe de
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promover en los alumnos el deseo de superacién para convertirlos
en agentes de cambio para que puedan transformar su medio
ambiente, por su parte la comunidad debe apoyar y colaborar con

la escuela para beneficio de la misma.

Analizando lo anterior se puede decir que la comunidad de
Sabinas, se relaciona con las escuelas cuando hay eventos
civicos, pues les gustan mucho. La unidad de los padres de
familia ha contribuido a la solucién de algunos conflictos de la
escuela, algunos de estos problemas se resuelven por medio de la
realizacién de juntas de padres de familia en donde se discuten
y se les dan posibles soluciones a las prioridades que se
presentan, este nexo contribuye en parte al éxito de los eventos
civicos, deportivos y culturales, que las escuelas proyectan
hacia la comunidad, lo mismo que con las semanas conmemorativas,

conferencias, obras de teatro, concursos internos, botiquin

escolar, etc.

Se puede concluir que la interaccidn escuela-comunidad
contribuye en parte al éxito de la labor educativa asi como la
relacién maestro-alumno que debe de ser un proceso de
camaraderia, que rebase el horario escolar, el maestro debe de
ser un auxiliar, un guia que posibilite vias de acceso e
instrumentos a los nifios, para que ellos puedan construir y

aplicar todos los elementos necesarios para la construccidén de

su propio conocimiento.
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El1 maestro debe convertirse en mediador y aumentar su
postura de educador, debe ser auxiliar u observador, para
convertirse en un coordinador en todos 1los procesos de la
construccién del conocimiento. Al hacer una reflexidén de 1o
anteriormente expuesto se puede llegar a la conclusibén que los
maestros que conformamos al equipo de trabajo de este proyecto
en cuanto a la relacién con los alumnos, nos relacionamos con
ellos llevando una camaraderia que se lleva en el horario de
labor docente y que termina al finalizar la jornada de trabajo
sin llegar a rebasar el horario escolar, platicamos con ellos y
tratamos de ayudarlos en sus problemas de escuela y
personalmente, si ellos lo permiten. Nos tienen una confianza
bastante aceptable, lamentablemente nos damos cuenta que nunca
hemos dejado la postura de instructores del conocimiento, no
hemos sido por entero, auxiliares, coordinadores de los procesos
de construccién del conocimiento de nuestros alumnos porque no
les hemos proporcionado ningun elemento gque le facilite llegar
a esa meta. Dentro de una escuela existen problemas de diversa
indole como anteriormente se han ido mencionando por lo que es

necesario hacer una jerarquizacidn de prioridades en el capitulo

siguiente.

111585



CAPITULO 1

DETECCION DE LA PROBLEMATICA
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A) Jerarquizacidn de prioridades y seleccién de la problematica.

Una vez confrontada la teoria con la realidad de los grupos
de V afio de las Escuelas Sabinas T.M., y Prof. Patricio Flores
Zambrano, asi como de los grupo de III y VI afo de la Escuela
Zaragoza T.V., asi como de la comunidad que las rodea, se llega
a determinar los siquientes problemas que existen en las tres

escuelas en general:

COMUNIDAD.

- Carencia de agua potable y drenaje en algunas partes
de las colonias.

- Existen centros de vicios.

= Existen muchas pandillas; y algunos alumnos estéan
involucrados en ellas.

& La gente batalla con los camiones recolectores de
basura, para que éstos la recojan en sus domicilios.

- El1 alumbrado piblico es deficiente.

- Las calles tienen infinidad de baches.

ESCUELA

= Falta de cuidado en algunas partes de las Aareas
verdes.

- No existen &reas especificas, ni juegos recreativos
para los nifios pequefios. (columpios, subibajas, etc.)

- Los bafos no funcionan adecuadamente.
- Falta un botiquin mas completo.

- No existe una biblioteca para los nifios.
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= Las ventanas estén en mal estado.
- La luz no funciona en su totalidad.
- Algunos pupitres estan en malas condiciones.

- Algunos alumnos presentan problemas econdmicos para
consegquir el material para trabajar.

- Existen nifios cohibidos.
& Algunos alumnos presentan problemas de indisciplina.

= Los nifios participan en clase, pero aprenden muy
lento.

- Les falta mejorar la atencidén y percepcién.
= No saben redactar bien al elaborar resumenes.

- Algunos presentan dificultad para resolver operaciones
béasicas.

Analizando cada uno de los problemas mencionados, se ha
decidido atender, el que se refiere a la de mejorar la atencidn
y percepcién en el nifio, seleccionando la mejor estrategia de
solucién a la problematica detectada y asi poder contribuir en

la formacién integral del nifio en el proceso educativo.
B) Descripcidén del problema.

El problema seleccionado se refiere a cémo a través del
juego se puede mejorar la atencidn y percepcién del nifio. En
cuanto a la atencién se puede decir que es "el proceso de
seleccionar y destacar una porcibén limitada del campo total de

la experiencia®(3), ademas es muy importante en la escuela y
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fuera de ella. Muy a menudo la insuficiencia de la atencidn
provoca que no se comprenda algin material de estudio, que se
equivoque al realizar la tarea, en la lectura, en la escritura,

en las matematicas o bien en el trabajo diario.

La atencién es una parte indispensable para que el

estudiante trabaje con éxito.

Otra parte necesaria para que el estudiante pueda trabajar
con éxito es la percepcién, que reiline a las cualidades y partes
de los objetos y fenémenos de la realidad que acttan sobre los
bérganos de los sentidos. Las percepciones son el resultado de
la interaccién de los objetos sobre los érganos de los sentidos,
éstas se enriquecen con todos aquellos conocimientos de las

experiencias significativas pasadas.

En base a esto, cuando el sujeto percibe los estimulos los
reconoce de acuerdo a la experiencia pasada. Si no sucede 1o
anterior, los estimulos se perciben como algo indeterminado que
no es posible orientarlos en su medio ambiente y actuar sobre

ello con un fin determinado.

Se considera que para mejorar adecuadamente la atencidén y
percepciébn en el nifo, un elemento que podria ayudar es el
juego, debido a que es de gran apoyo en la relacién del proceso

de conocimiento, aprendizaje y desarrollo del pensamiento.
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Resulta claro que a través del juego, el nifio aprende parte

de sus lecciones de una manera mas sencilla y agradable, ademas
el juego adiestra misculos y sentidos, refina el juicio e

=

incluye al individuo dentro de la sociedad:

A través del presente proyecto se propone establecer como
la atencién y percepcién del nifio se puede mejorar por medio del
juego, dicho proyecto se pretende aplicar en los grupos de V "A"
de la Escuela Sabinas T.M., V grado de la Escuela Profr.
Patricio Flores Zambrano, III y VI grado de la Escuela Ignacio

Zaragoza T.V., de la Ciudad de Sabinas, Coahuila, en un tiempo

aproximado de 43 dias.

Los espacios geograficos en que se trabajara el proyecto
son el salén de clases y patio de recreo para mayor
desplazamiento. Una vez hecha la descripcibn del problema se

darid a conocer el planteamiento y justificacién del mismo.

C) Planteamiento y Justificacidon del problemai)

En el capitulo anterior se seleccionb y se explicd una de
las prioridades que aquejan a cada una de las escuelas en donde
se va a aplicar el presente proyecto. Dicha prioridad o
problema es la de mejorar la atencidn y percepcién que tienen

los nifios y un elemento para mejorar ambas es el juego.

En base a lo anterior, se hace el siguiente planteamiento.
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El juego mejora la atencién y percepcién de las diversas
actividades de enseflanza-aprendizaje que realiza el nifio. Se
selecciondé este problema porque se ha observado gque en la
mayoria de las escuelas no se utilizan mucho el juego en el
proceso de formacidén del nifio, siendo éste un elemento
importante en la enseflanza-aprendizaje. Ademas de considerar
que el juego puede ser un elemento que mejore la atencién y

percepcién de todas las actividades que el alumno realiza.

otro de los aspectos que motivé a realizar este trabajo y
enfocarlo de tal manera, se debe a las caracteristicas que
presenta el nifio de 7 a 12 afios de edad, debido a que él, es
inquieto, alegre, travieso, ademas le gusta mucho todo aquello
que se vaya a realizar a través de juegos, donde pone mucha

atencién para poder comprender todo lo que se va a ejecutar.

En el capitulo siguiente se presenta la fundamentacidén o

marco tebébrico del presente proyecto.



CAPITULO Il

INFORMACION DOCUMENTAL
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A) Conceptos de Educacidn

Como se sabe la escuela es el centro de la enseflanza en

donde se imparte la heteroeducacidn o educacidn sistematica.

Este tipo de educacién se lleva a cabo por medio de
programas de estudio  para cumplir ciertos objetivos

establecidos.

Asi como existen varios tipos de educacidén también varios
autores dan conceptos sobre ésta, tal es el caso de J. Piaget y
H. Wallon; se escogieron estos autores debido a que en sus

estudios enfocan al juego entre otros recursos para favorecer el
R [ttt A=

desarroiio_@gl;niﬁo en“loé diferentes estadios.

Para Piaget la educacidén es el "proceso que posibilita el
desarrollo de las capacidades del nino" (4). Este desarrollo
debe pasar por estadios sensorios-motriz, preoperatorio,

operatoria y formal, estos sern explicados mas adelante.

Para Wallon la educacibén es un "proceso que posibilita la
accién y el movimiento, lograr que un nifio pase de un estadio a

otro, lograr su transformacidén en todos los aspectos" (5).
Las etapas o estadios por los cuales pasa el sujeto segin

Wallon son el estadios del impulso puro, estadio emocional,

estadio sensomotor, estadio proyectivo, estadio del
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personalismo, estadio de la personalidad y estadio de la
~

e

adolescencia. /

La educacidén pasa a ser un proceso que tiene por finalidad
actualizar todas las virtudes del individuo, en un trabajo que

consiste en extraer desde adentro del propio individuo lo que

trae consigo.

La educacidén en México no ha logrado de manera integra
conformar al tipo de hombre que desea, un hombre desarrollado y
educado en forma armdnica, con una visibén totalizadora de la
realidad, con un espiritu de cooperacién y solidaridad con
conciencia de clase, un hombre creativo, reflexivo y autogestor
que sea capaz de aprender a ser, de aprender a aprender, un

hombre que sea amante de la democracia, de la justicia y de la

libertad.

La educacidén mexicana estd sujeta a los principios
establecidos en el Art. Tercero de la Constitucibén Politica de
los Estados Unidos Mexicanos y tendra las finalidades de acuerdo

a los programas emergentes de la actual Reforma Educativa.

Dentro de sus caracteristicas nos encontramos que se
requiere que el nifio obtenga un dominio sobre la lectura,
escrita y también de la expresibén oral para crear alumnos
reflexivos y creativos que se cultiven con capacidad de afrontar

sus problemas cotidianos.
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Se pretende que el alumno adquiera informacibén geografica
para que conozca o mejore su acervo sobre la identidad regional

y nacional.

Las finalidades de la reciente Reforma educativa presentan
cierta similitud a las de la escuela nueva, las cuales se

explicardn en el apartado siguiente.

B) La pedagogia nueva.

La Educacién en México ha sido influenciada por varios
tipos de educacién entre los que se encuentran la escuela

tradicionalista y la escuela activa.

La primera surge en el siglo XVII la cual desconoce la
psicologia y no establece ninguna relacidén entre motivacidén y el
proceso de aprendizaje, la practica escolar se basa en la
eficiencia, en el poder de los maestros y los fracasos en la
ineptitud e incapacidad de los alumnos, metodolbégicamente se
fundamenta en la memorizacién, el didactismo, la competencia, el
autoritarismo, y la disciplina por medio de la prohibicibn,
represién, castigos y premios; esta escuela utiliza métodos
pasivos ya que el alumno se obliga aceptar un conocimiento ya
prefabricado del cual no comprende su aplicacién, no participa

tampoco en la construccidn de su conocimiento.

Se basa en el vinculo maestro-alumno de poder sumisidn, ve
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los programas coOmo contenidos tinicos e inflexibles a los cuales

el alumno debe acomodarse a ellos.

La escuela nueva es un movimiento pedagbgico que aparece €n
el Gltimo tercio del siglo XIX y afin prevalece en la actualidad,
parte de los intereses esponténeos del niifio ademas de fortalecer
la actividad, libertad y autonomia, forma de caracter y
desarrolla las capacidades intelectuales, artisticas y sociales
propias del nifio; asi mismo crea en el nifio un espiritu de
cooperacidén y prepara al futuro ciudadano en un hombre

consciente.

El proceso ensefianza-aprendizaje se da a través de la
interaccién de los intereses o necesidades del nifio, -objetivo -

contenidos de aprendizaje-maestro-método y contexto.

La relacién maestro-alumno es muy diferente a la pedagogia
tradicional, se da como un proceso afectivo en donde el maestro
se transforma en un vigilante, en un auxiliar del desarrollo del
nifio, aparece como un orientador que va a posibilitar las vias
de acceso e instrumentos a los nifios; para que éstos hagan la

construccién de su propio conocimiento.

. \ ’ 3 L3 -
En relacién con los contenidos de aprendizaje éstos se
adaptan a las experiencias cotidianas de la vida del nifio, se
disefian tomando en cuenta temas de estudio que el nifio pueda

vivenciar para no sbélo tomarlos de los libros; los contenidos
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deben permitir a la vez la construccidédn o recomposicidén de la
ciencia de tal manera que el alumno pueda reconstruir y

construir el conocimiento de adentro hacia afuera.

Los principios méas relevantes de ésta pedagogia son los de
fundamentar sus concepciones respecto al aprendizaje y el
desarrollo del nifio en los aportes de la psicologia genética,
desecha todo aquel sistema que ha sido concebido sin tomar en
cuenta los intereses dominantes en cada edad, toma en cuenta de
que los programas y contenidos se adaptan a las capacidades e
intereses de los nifios y no los nifios a los programas,; postula
una relacidén de cooperacidén y afecto entre el maestro y los
alumnos, el - proceso de construccidén del conocimiento debe de
partir de interior del sujeto al exterior, la educacidén estéa
centrada en la accidén en donde la realidad que vive se ve

complementada con la educacidn.

Analizando lo anterior se ha podido comprobar entre otros
recursos que al nifio de la escuela tradicional no se le permite
ser creativo a diferencia de la escuela nueva que lo puede

lograr a través del juego desarrollando su atencién y

percepciébn.

A través del juego se desarrolla el nifio de una manera

integral y armbnica.
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C) El1 periodo operacional.

Segtin la reciente reforma educativa, la educacidn es un
proceso que tiende a basarse en la construccidédn del conocimiento
del nifio y en la interrelacibén de los aspectos, cognoscitivo,
socioafectivo y psicomotor, lo que se menciona anteriormente es
la teoria de la psicogenética donde Piaget y Wallon son sus
principales fundadores; esta teoria postula que la construccién
del conocimiento del nifio se da segin con la realidad que quiere
conocer, la presentaciébn del desarrollo del pensamiento por
estadios explicando coémo un nifio pasa de un estado menor a uno
mayor de conocimiento, el conocimiento en el nifio no se da de
forma real, sino que construye a través de avances,
estancamiento y/o retrocesos, en la construccidén del
conocimiento, tanto en forma recreativa, como significativa, el
juego toma un papel fundamental, también es importante en la

socializacién de los nifos.

Todo nifio con caracteristicas normales juega y sus juegos
van cambiando de acuerdo a la transicién de un estado a otro;
estas transiciones las maneja Piaget y son: los estadios
sensorio-motriz, preoperatorio, de operaciones concretas y

operaciones formales.

El primer periodo.- Comprende de los 0 a los 2 afios y se
caracteriza por la entrada de las sensaciones y la coordinacidn

de las acciones fisicas mediante la bilisqueda activa de

— AL sk . s
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estimulos, el nifio transforma sus reflejos en patrones

repetitivos de accidén, a partir de alli el nifio actda.

Reconoce la permanencia de objetos cuando éstos se

encuentran dentro de su propia percepcidn.

El periodo Preoperatorio.- Llega aproximadamente hasta los
6 afios, es cuando el nifio puede realizar los llamados actos

simbblicos, quiere decir substituir un objeto por otro.

La funcién simbbélica tiene un gran desarrollo entre 3 y 7

afios por otra parte, se realiza en forma de actividades ltdicas

(juegos simbdélicos) .

Los simbolos 1liddicos de juegos son muy personales y
subjetivos ademas el nifio presta atencidén a lo que ve y oye a

medida que se efectiia la accidn.

El periodo de las operaciones concretas.- Este periodo
abarca entre los 7, 11 6 12 afios, este periodo sefiala un gran
avance en cuanto a socializacién y objetivacién del pensamiento.
El nifio no es capaz de distinguir aun en forma satisfactoria, lo
probable de lo necesario. Razona lnicamente sobre lo realmente
dado, en sus previsiones es limitado y el equilibrio que puede
alcanzar es aln realmente poco estable, surgen ademads nuevas
relaciones entre los nifios y adultos y especialmente entre los

mismos nifios. Analiza el cambio de juego, en este periodo
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substituye el juego simbdlico y el esfuerzo conformista de los

juegos constructivos sociales sobre la base de unas reglas.

Los nifios son capaces de una auténtica colaboracidn en
grupo pasando la actividad individual aislada a ser una conducta
de cooperacién, ademds da paso a la autonomia al final de este

periodo.

El periodo de las operaciones formales.- La adolescencia

de 11 a 15 anos.

En este periodo da mucha importancia Piaget al desarrollo
de los procesos cognoscitivos y las nuevas relaciones sociales,
su plan de vida suele ser utbépico e ingenuo al confrontar sus
ideales con la realidad suele ser una causa de grandes
conflictos vy pasajeras crisis religiosas, rompimiento de

relaciones afectivas con los padres, desilusiones, etc.

En base a los estadios de J. Piaget se puede concluir que
todo ser humano se va desarrollando fisica y psicolbgicamente a
medida que va pasando por cada estadio va desarrollando
aptitudes y capacidades que le van a ayudar a desenvolverse en

el medio en el cual actia diariamente.

Los nifios en los cuales se va a aplicar este proyecto son

de tercero y sexto y su edad fluctia entre los 9 a los 12 afos

aproximadamente por lo tanto se puede llegar a la conclusidn de
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que estos nifios se encuentran en el tercer periodo de 1los

estadios de J. Piaget.

En este periodo todo lo que el nifio oye, ve, palpa, lo
relaciona con el juego; todo mundo para el son juegos y sin

descanso quiere contemplar, tocar y oir.

En el contemplar, tocar, oir, sentir o gustar toma parte de
los érganos de los sentidos en donde la percepcidbn toma parte
ma&s importante en el conocimiento a través de estos érganos del

ser humano.

La percepcién se encuentra intimamente ligada con la
atencién porque dependiendo de 1la atencidén que ponga el
individuo va a recibir una percepcién que le propicie un mayor
o menor aprendizaje, para poder entender todo esto sera
nécesario entender el espacio vital que maneja Kurt Lewin, en
donde con todo aquello que realiza el individuo va a ser en
funcién de metas tanto positivas y negativas, que hay que tratar

de evitar como todas aquellas barreras que le impiden obtener lo

que desea.
D) Espacio vital.
En éste actiian los objetos corporales y las personas

reales, ademas de la totalidad del mundo que afecta al

individuo; si el individuo no toma en cuenta todo aquel objeto
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existente no aparecera en él, si por el contrario se le cree que
un objeto esta ahi y reacciona como si asi fuera entonces estaréa
en su Espacio Vital, aunque esté ausente. Dicho de otra
manera, el Espacio Vital, se compone de las cosas que el

individuo conoce consciente e inconscientemente.

El nifio forma parte del mismo donde busca relacionarse con
otros, Espacios Vitales como pueden ser su familia y todos
aquellos objetos que se encuentran dentro de estos espacios. E1
infante a través de la "percepcidén” va a conocer estos elementos
si dentro de estos espacios se encuentra algo que sea un objeto
de interés entonces el alumno va a poner "Atencidén" a ese
interés como puede ser el juego donde el nifio emplea cosas
existentes e imaginarios, pero que las percibe de una manera o

de otra desarrollando su conocimiento segtn el estadio en que se

encuentre.

En el proceso ensefianza-aprendizaje el juego va a

fortalecer el interés y con la atencidén va a determinar este

proceso.

En los grupos en los cuales se va aplicar este proyecto se
tomara en cuenta los Espacios Vitales del educando, se le
encaminarad al nifio a que por medio del juego se interese y su

atencién sea mayor.

Para desarrollar esto se organizaran juegos didacticos
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donde se emplearan la mimica, el teatro, la bisqueda de letras,
palabras y numeros, acomodacidén de palabras, relaciones de

dibujos, juegos de inventar, competencias deportivas, etc.

En este apartado se da a conocer de que manera la atencidn
y la percepcién, pueden favorablemente influir con otros
aspectos para desarrollar el conocimiento del nifio con ayuda del
juego; por eso serid necesario que en el siguiente apartado se
hable mas profundamente de los que es la atencién, la percepcidn
y el juego y sus implicaciones hacia la construccidén del

conocimiento del niio.

E) Atencibén, percepcidén y juego.

Para llevar a cabo este proyecto serd necesario trabajar
con algunos elementos de la pedagogia de la Escuela Nueva para
poder propiciar en el nifio la creatividad, la reflexibn, la
critica y la actividad a través del juego que a la vez se
relaciona con la psicogenética de Jean Piaget, pues este autor
maneja el desarrollo del nifio por estadios encontrandose los
grupos atendidos en el tercer periodo, el cual se caracteriza
por la socializacién y a las acciones que el nifio realiza con

objetos concretos a través de los cuales, coordina las

relaciones entre ellos.

El problema que se tratarid también tiene relacidén con los

espacios vitales de Kurt Lewin en donde el nifio que es en si un
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Espacio Vital se va a poner en contacto con otros Espacios
consciente e inconscientemente. Esto 1le ayudarad a la
construccidén del conocimiento en donde el juego toma un papel
importante, dentro de esta conjugacidén se encuentra sostenida y
una profunda concentracién para que el nifio perciba y haga
frente a la realidad. Esto le va ayudar a explorar, examinar,
descubrir y poner en practica sus ideas, asi como utilizar la
memoria en hacer narraciones, recordando, pensando, planificando

para poder participar en grupos.

El1 problema que se atenderad sera "El1 juego" es un factor
que mejora la atencién y percepcidn en el nifio entendiéndose por
atencidén a la "concentracidn selectiva de la eficiencia sobre un
sector determinado y la inhibicidn de actividades

concurrentes”. (6)

Esto significa que de un grupo de sucesos que estan frente
al individuo, éste retiene en su mente uno o mas de aquéllos que
le interesen més, percibiéndolos a través de cualquiera de los

sentidos.

La atencibn desempefia un papel importante en las funciones
perceptivas que son indispensables para cualquier actividad
humana,; ésta a su vez se divide en atencién voluntaria e
involuntaria. La atencién involuntaria "es un reflejo de
orientacién motivado por los cambios y oscilaciones del medio

exterior, o sea la aparicidén de un estimulo que hasta ahora no

—— A
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existia y que en un momento dado actiia por primera vez sobre el
sujeto". (7) Tal es el caso de mirar una imagen le prestamos
oidos a los sonidos, olfateamos los olores y si el objeto o
imagen estad cerca se procura palparlo para tratar de apoderarnos
de dicho objeto a través de los érganos de los sentidos aunque
no siempre el objeto va a llamar la atencién debido a otros
estimulos que actiian al mismo tiempo y pueden obstaculizar el
reflejo de la orientacibén; para que no suceda el objeto debe de
contar con cierta fuerza como puede ser la luz intensa, los
colores brillantes, los sonidos y olores fuertes, asi como los
estimulos fuertes llaman facilmente la atencidén por tanto es mas

grande el reflejo.

Una causa importante de la atencidn involuntaria es la
novedad de los objetos y fendémenos porque lo nuevo se hace
facilmente objeto de atencién porque lo que se repite con
frecuencia es inoperante para la atencidén mencionédndose como
ejemplo lo que pasa con la metodologia, técnicas y recursos que

se utilizan en la escuela para enseflar a los nifos.

La atencién involuntaria atn motivada por los estimulos es
determinada por el estado del sujeto a través de los intereses,
necesidades y actitudes hacia lo que actiia sobre ella. Todo
aquello que se relacione con la satisfaccién o insatisfaccién
de las necesidades organicas, materiales o espirituales y
culturales, todo lo que corresponde a los intereses, hacia lo

que hay una actitud emocional claramente manifiesta y



44
determinada, se hace facilmente objeto de la atencidn

involuntaria.

El estado de animo del sujeto determina que es lo que llama

mas su atencidén de todo agquello que actiia sobre &l en un momento .

determinado; lo mismo sucede con el estado de cansancio del

sujeto.

La atencién voluntaria, a diferencia de la involuntaria "se
determina por los fines de la actividad consciente a los que se
dirige. La tarea que se ha planteado conscientemente el sujeto
determina los objetos y fenbmenos, las facetas y las cualidades
que es necesario destacar para efectuar esta actividad, o sea

aquello en lo que hay que fijar la atencidén en este caso”.(8)

La atencidén voluntaria se puede mantener sin dificultad
cuando nada extrafio impida la actividad que se efectia como
pueden ser sonidos y estimulos visuales que distraen ademas de
los estados especiales del organismo como enfermedades,
cansancio, etc., para impedir algunas de estas dificultades es
necesario realizar actos especiales para mantener la atencidn
ademas de eliminar o debilitar aquellos estimulos externos que

obstaculicen de cierta manera el proceso de atencidn.

Es necesario crear condiciones habituales de trabajo porque
con la existencia o inexistencia de éstas es una premisa

esencial para concentrar la atencidén y fijarla en la actividad
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que se realiza aunque algunas veces no siempre la existencia de

condiciones exteriores es favorable para la atencidn.

cuando se ejecutan actividades manuales disminuye la
posibilidad de distraer lo que es objeto de la atencidn, "para
fijar la atencién en algo es deseable que aquello en lo que se
debe fijar se haga objeto de actividades manuales que serviran
de apoyo a las funciones intelectuales que exigen atencidn hacia

este objetivo" (9).

Los dos tipos de atencién, la involuntaria y la voluntaria,
no se pueden separar completamente una de otra. Con frecuencia
la atencién voluntaria pasa a ser involuntaria, esto sucede
cuando se realiza algo en lo que no hay interés, aqui es
necesario hacer un esfuerzo de voluntad para mantener la
atencién, pero si después aparece el interés, hacia lo que se
hace, entonces la atencién ya se mantiene sin ningin esfuerzo;
un ejemplo de lo anterior sucede cuando el educando al comenzar
a leer un libro no tiene interés hacia el contenido del libro,

la atencidén ya no exige esfuerzo.

Este caso se observa con frecuencia en la practica escolar;
no se debe mantener la atencién durante largo tiempo sobre
aquello que no la llama de manera involuntaria y que exige

constantemente un esfuerzo voluntario.

El maestro debe conseguir un interés inmediato hacia el
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trabajo que al principio reclama una atencidén voluntaria. Para
que pueda dar la atencidén ya sea involuntaria o voluntaria es
necesario que la perceptividad esté presente a través de los

organos de los sentidos ya que por medio de éstos el alumno

recibe los estimulos los que van a permitir tener contacto con .

el medio ambiente, la percepcibén "es el reflejo del conjunto de
cualidades y partes de los objetos y fendébmenos de la realidad

que actuan directamente sobre los bérganos de los sentidos". (10)

Este es el resultado de la accidn sobre los 6rganos de los
sentidos, en tanto las sensaciones son un reflejo de las
cualidades de los objetos, son la representacién de las
relaciones de estas cualidades. Con los conocimientos que se
tienen de experiencias anteriores del aspecto perceptivo se va
completar y perfeccionar por eso el sujeto percibe los estimulos
que acttGan sobre él como son a&rboles, casas, personas, etc. La
actividad perceptiva seria imposible sin el apoyo de la

experiencia pasada.

La percepcién al igual que la atencién depende de las
caracteristicas del sujeto que percibe de sus conocimientos,
necesidades e intereses, igual que la sensacibn, lo que es
percibido es una imagen subjetiva del mundo real, asi mismo lo
percibido y su concordancia con la realidad, igual que la de las
sensaciones, se comprueba con la practica al mismo tiempo, la
actividad practica de los hombres es el fundamento de todo

aquello que puede percibir el hombre al actuar de forma distinta
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sobre todo aquello que compone a la realidad, los percibe de una

u otra manera.

Lo que se percibe resulta de una actividad analitica-
sintética que se da en el cerebro, también es el reflejo
condicionado a estimulos complicados y a relaciones entre los
estimulos, por eso, en el hombre aparece una imagen complicada
de los objetos, y las conexiones nerviosas que se han formado
antes influyen sobre el contenido y caracter de las

percepciones.

Analizando lo anterior se puede decir que tanto la atencidn
y lo que se puede percibir se da en base a los estimulos que se
reciben éstos los proporciona el medio en el cual se desarrolla

el individuo.

Un estimulo o factor que puede mejorar la atencidén o
percepcién es el juego, porque es obvio que jugando es como los
nifios también aprenden parte de sus lecciones en la escuela.
"E]l juego del ser humano es un producto de la actividad en la
cual el hombre transforma la realidad y modifica el mundo. EI1
caracter del juego humano estriba en la aptitud de transformar

la realidad reproduciéndola”.(11)

El juego como elemento de recreacién supera a cualquier

otro, pues mas que un simple pasatiempo significa la realizacidn
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de un deseo en un ambiente pleno de vida y la aplicacidén de un
esfuerzo que puede ser fisico, mental o emocional y contribuye
a la formacién de caracter, a la adquisicidén de cualidades
morales, al dominio de si mismo, a alcanzar la propia confianza,

el valor y la disciplina.

Algunos de los objetivos que se persiguen a través del
juego son los de contribuir al desarrollo integral de los nifios
a través de actividades recreativas para lograr la formacidn de
un hombre capaz de conducirse conscientemente, con mayores

capacidades de productividad.

Se pretende formar a un hombre con un desarrollo arménico
con cualidades que le permitan la posesidén de habitos dinémicos
y de valores morales para que de esta manera le permitan ser mas

tenaz o perseverante.

Formar en el nifio hadbitos de trabajo colectivo y a la vez
desarrollar los aspectos de la personalidad, como son el valor,
la audacia, la decisién y la tenacidad. Desarrollar en el
educando la motricidad a través del caminar, correr, saltar,
trepar, escalar, empujar, lanzar, atrapar, golpear, balancear y
rodar; todo esto relaciondndolo con el desarrollo intelectual y

la formacidn del caracter.
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Desarrollar actividades grupales para cultivar las
relaciones sociales y el espiritu colectivista. Formar habitos

de higiene y de la mejor utilizacidén del tiempo libre.

El juego como ahora siempre ha tenido algin objetivo y la
antigiiedad para algunas culturas fue un simbolo intrinseco de
conocimiento y religién, por ejemplo tenemos la cultura griega
en la cual surgieron los juegos piublicos conocidos también como
juegos olimpicos; asi mismo en Grecia la religién establecid los
juegos piiblicos para que se celebraran en el circo, en el
estadio o en otros lugares destinados a este fin, consagrados

siempre a aiguna divinidad.

Los juegos principales de Grecia eran los Olimpicos, los
Piticos, Istmicos y Nemeos. Los juegos olimpicos se ofrecian en
honor al dios Jipiter y se celebraban en Olimpia cada cinco
afios, mas tarde se celebran cada cuatro afios, periodo que
recibié el nombre de olimpiada y que a partir del afno 776 A.C.,
en que fijé la primera, fue adoptado por los griegos como unidad

para contar el tiempo.

Asi como el juego tiene su historia también la escuela ha
pasado histéricamente por varios periodos: enemiga del juego,
tolerante del juego y amiga del juego. En la primera no habia
recreo y los maestros no utilizaban el juego como material
didactico, en esta etapa los nifios que jugaban eran severamente

castigados.
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En la segunda etapa se vio al juego como una actividad

iniitil o como intrascendente diversién.

En la tercera etapa se caracteriza porque el juego toma un
papel verdadero como uno de los elementos mas valiosos de que

dispone la educacién.

De esta forma cambid la actitud de los maestros hacia esta
actividad y fue cuando se incluyd un periodo de recreo dentro de
las aulas con duracién de 20 a 30 minutos, dedicadas
exclusivamente a las actividades liidicas tan necesarias para los
nifios, sabiendo que éstas contribuyen a la formacibén de hébitos
de trabajo colectivo al desarrollo de actividades en grupo o
equipos para el cultivo de las relaciones sociales y el espiritu
colectivista, al mismo tiempo que forman hébitos de higiene y de

mejor utilizacién del tiempo libre.

Para poder darle operalizacidén a esta tercera etapa por la
que ha pasado la escuela se aplicaran un proyecto en un periodo
aproximado de 2 meses con los nifios de la escuela Sabinas, T.
M., escuela Patricio Flores Zambrano y la escuela Zaragoza T.V.
se aplicaradn diferentes tipos de juegos (ver capitulo V) que
permitiran traer la percepcidn del alumno y como consecuencia la

atencién de todo lo que tenga que realizar mediante el proceso

enseflanza-aprendizaje.

En el capitulo V se darén a conocer los diferentes juegos



51
que se pueden utilizar como un factor de la ensehanza-
aprendizaje para poder mejorar la atencidén y percepcién de los
alumnos de los grupos de estas escuelas anteriormente

mencionadas.



CAPITULO IV

PLANTEAMIENTO DE LA HIPOTESIS
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A) Hipotesis, variables y objetivos centrales.

Una vez hecho el analisis situacional, tebrico, comunitario
y familiar, sobre como el juego puede mejorar la atencién y
percepcién en el proceso enseﬁanza—aprendizaje del nifio, se

plantea la siguiente hipbtesis:

El juego es un factor que permite mejorar la atencibén y

percepcién en el aprendizaje del nifio en el tercer estadio

Dicha hipbétesis tiene su operacionalizacién en 1las

siguientes variables:

VARIABLES INDEPENDIENTES

- E1 juego en la actividad del aprendizaje
- E1 juego en la actividad de la atencién

- E1 juego en la actividad de la percepciédn

pPara la operacionalizacién de dichas variables se manejaran
distintos juegos recreativos dentro de cada una de las
actividades de aprendizaje que se plantearan segiin los objetivos

asignados a tratar durante el presente proyecto.

VARTABLES DEPENDIENTES

- El1 juego en la actividad de la ensefanza



54
- El1 juego en la socializacién del nifo
- El1 juego en la recreacidén del nifio

- E1 juego en la creatividad del nifio

Estas variables se mediran a través de diferentes
instrumentos como escalas estimativas, observaciones, asi como
' pruebas objetivas que daradn a conocer si en realidad el nifo
atendidé y percibié lo que se pretende propiciar a través de su
aprendizaje y precisar si en realidad el juego es un factor que
puede permitir mejorar la atencién y percepcién en el

aprendizaje del nifo.

OBJETIVOS CENTRALES

Los objetivos centrales que se persiguen al aplicar el

presente proyecto son:

Darle mas importancia al juego para que mejore el nifio su
atencién y percepcién y a la vez se involucre en el proceso de
conocimiento, aprendizaje y desarrollo del pensamiento del nifo,
asi mismo aplicar materiales didacticos diferentes a los
utilizados rutinariamente, mejorar la préctica docente, apoyar
la operatividad del programa de reforma educativa, conocer la
ubicacién socioeconémica del nifio, conocer como se proyecta la
escuela a la comunidad, lograr la interaccién dinadmica escuela-

comunidad, lograr la relacién entre conocimiento, aprendizaje,

pensamiento y personalidad.
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Para alcanzar dichos objetivos es necesario plantear una
metodologia adecuada, enfocada principalmente a mejorar la
atencién y percepcién del nifo. Esta metodologia se da a

conocer en el siguiente capitulo.

AAANOTE (11565

111585



CAPITULO V

METODOLOGIA
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A) Presentacidén de la metodologia.

Tomando en cuenta las mas recientes investigaciones hechas
por psicélogos y pedagogos, se puede decir que la educacién
primaria es determinante para la formacién del nifio y a la vez
en su antecedente para el éxito en el siguiente nivel de

aprendizaje.

El presente proyecto va dirigido hacia los maestros que
tienen experiencias con los educandos ya que puede resultar
eficaz para educar a los nifios mediante una actividad que les ha

gustado siempre, el juego.

En los siguientes juegos que se presentan estéan
relacionados con los ejercicios del desarrollo, con ellos, se
pretende que el nifio que se estd educando se divierta a la vez
que esté aprendiendo, que goce cuando construya y lo haga sin
darse cuenta para que logre su formacidén intelectual, socio-
afectiva y psicomotrIz ademds de mejorar 1la atencién y
percepcibén, siendo esto lo que se pretende a través de este
proyecto. Aparte el educador contard con la libertad de
seleccionar el juego que desee, es decir, podrd modificar el
juego en el momento de ejecutar agregando o quitando pasos, pues
tendréd que contemplar los recursos con los que cuenta, 1los
intereses de los nifios, las condiciones materiales de la escuela

entre otros.
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B) Justificacién de la metodologia.

~ I

— R

Este proyecto se encuentra muy relacionado con la actividad
Ladica porque ésta juega un papel muy importante en el
desarrollo del nifio en la escuela primaria; también a través del
juego entre otros recursos puede construir su conocimiento,
ademas, con el juego-trabajo aprende a diferenciar lo que es
duro y lo que es blando, lo que es grueso y lo que es delgado,
tiene oportunidéd de aprender, y construir a través de sus
experiencias mientras juega aprendiendo cosas elementales y
complicadas{f;

{

Se ha elaborado este trabajo para que proporcione a los
profesores de la escuela primaria algunas sugerencias que
complementen y guien la vida del nifio a través del juego y de
esta manera logre un desarrollo de sus capacidades en el aspecto

fisico, intelectual y socioafectivo.

C) Objetivos.

R

Los ' objetivos que se pretenden alcanzar con el siguiente

proyecto son:

- Dar sugerencias a los profesores de educacidn primaria
sobre algunas actividades ltdicas que se relacionen con el

trabajo y con los objetivos que marca el programa oficial.
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Mejorar en el nifio la socializacidn, la psicomotricidad y

el aspecto cognoscitivo.

Mejorar la atencién y percepcién en el nifio.

Crear intereses en los profesores de educacidn primaria
para que inventen juegos que puedan utilizar como juego-
trabajo en la construccién del conocimiento en el nifio de

educacidén primaria.

Presentar actividades (juegos) que puedan instrumentar a

los profesores que se encuentran en formacidn.

Aportar un proyecto que le permita tanto a los profesores
como a estudiantes de U.P.N, manifestar su capacidad
creadora, para que la enriquezcan o la modifiquen de

acuerdo a las necesidades del nifo.

En el apartado siguiente se daran a conocer algunos de los

diferentes tipos de juegos que existen para poder mejorar la

atencién y percepcién del nifio en el proceso ensefianza-

aprendizaje.
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D) Tipos de juegos.
JUEGOS PSICOMOTRICES

Las estructuras infralbgicas responden al dinamismo .
mecanico del nifio, le dan oportunidad de moverse en todos los
sentidos utilizando su 1légica propia a través de la

reconstruccién del entendimiento.
JUEGOS PARA LA VISUALIZACION

La educacidn constantemente apela a los varios sistemas de

procedimiento de la informacién.

Precisamente uno de los mas importantes es el visual que
desempefia un papel prominente en el desarrollo de las tareas,
aclarando que es sOlo una parte de un sistema total del
procesamiento de la informacibén. Conocer por medio de la visién
implica poseer el conocimiento que ya se ha obtenido con
anterioridad o que se confirma en el momento por medio de otros

sistemas.

Un mal funcionamiento de la visidén puede afectar el

conocimiento visual del nifo.
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JUEGOS AUDITIVOS

Los juegos auditivos desarrollan la habilidad para
identificar los diferentes componentes del sonido como son el
tono, es decir, la mayor o menor elevacién de un sonido (si es
agudo o grave); la intensidad, si un sonido es fuerte o suave,
la duracién, cuanto tiempo perdura un sonido, los elementos, las
variaciones de los sonidos que componen las palabras sin sentido
que se empleen. Con los juegos para el pensamiento auditivo se
ayuda al nifio a que interprete y utilice el sonido y su
secuencia para recordar, es decir traer a la memoria, numeros y
letras o sonidos sin significado (no palabras sin sentido) en
diversas secuencias. Le ayudard a ubicar, determinar donde se
encuentra tal o cual sonido, al comienzo, en el medio, al final
o en distintos lugares de la palabra sin sentido. Podra
identificar en una palabra sin sentido, cual es el sonido
inicial, el del medio, el final, o su combinacién. Le sirve
para innovar, es decir, el nifio crea una palabra sin sentido con
un sonido al comienzo, en el medio o al final o en cualquier
otra posicién. El nifio podra agregar, quitar o sustituir, es
decir, trabajar sélo con algunos sonidos de la palabra sin
sentido. Estos juegos pueden realizarse individualmente o en
grupo. En cualquier grupo o juego donde se requiera la
identificacién, la discriminacién o la ubicacidén de sonidos, el
maestro debe "esconder" su boca para evitar que el nifio lea sus

labios.

- ema e esess a o A e Ak e S e -
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JUEGOS MANUALES

Los juegos manuales desempefian en la vida del hombre un

papel importante para su desarrollo intelectual.

El nifio siente la textura y después la puede comparar con
la vista. Este puede ser considerado como un esfuerzo para la

integracién del pensamiento visual y auditivo.

Para lograr mejorar la atencidn y percepcién a través del
juego, es necesario que el profesor conozca el espacio vital en
que se desenvuelve el nifio, y con que otros espacios vitales
estd en contacto para que pueda lograr que el nifio vaya

construyendo su conocimiento a través de sus sentidos.

En el siguiente apartado se dara a conocer un manual de
juegos que podran ayudar a mejorar la atencidn y percepcidén en

el proceso educativo.
E) Juegos.
JUEGOS PARA LA PSICOMOTRICIDAD

N.J. 1 EMPUJAR
MAT. 2

EXP. 3 Participacién de parejas.

Para este juego el nifio se acuesta en el suelo en
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MAT.

EXP.
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posicién boca arriba.

- Su pareja empuja ambos pies haciéndole doblar las
rodillas hasta que toquen su pecho.

- Los pies del nifio deben estar en contactolcon las
manos de su pareja.

- A pesar de que el nifio se le mantiene en esta posicidn
se le alienta a resistir estirando las piernas.

- El proceso continua hasta que su compafero es capaz de
ejercer la fuerza y el control motor necesario para
zafar su cuerpo de la presidén de su pareja.

- Debera tratar de enderezar sus miembros.

1 ¢DONDE TE TOQUE?
Tarjetas, silueta del cuerpo.

3 Por parejas.

= Un nifio se coloca frente a una imagen del cuerpo
humano colocado en la pared.

- Su pareja se coloca atras del primer nifio.

= El nifio que esta detras tocard cualquier parte del
cuerpo de su compaifero.

= El primer nifio identificaréa y seflalara en la imagen la
parte que su compafiero le toco.

- Este juego también se puede hacer por medio de
tarjetas.

- Las tarjetas las tendra el nifio que esta de espaldas.

- El1 compafiero que esta detras le trazarad una figura

geométrica al nifio que esta delante.
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Y el nifio dibujard en el pizarrdén la figura que le

trazé en la espalda.

ELEVAR PARTES DEL CUERPO

Participan uno o dos nifios.

El nifio se acuesta boca arriba.

El maestro le toca primeramente el codo derecho, brazo
izquierdo, rodilla derecha, luego la cabeza del nifo.
El nifio repite en el mismo orden tal y como lo dijo el

maestro levantando cada uno de las partes de su cuerpo.

LA CARRETILLA

Parejas
El niflo coloca sus manos sobre el piso y la otra
persona lo toma por las piernas y le levanta el
cuerpo. El primer nifio camina con sus manos. Hay

algunas variantes de este juego, desde las mas

sencillas a las mas complejas.

Por ejemplo, el nifio puede caminar libremente por el

salén, ya sea hacia delante, atras o el costado.

También puede caminar en linea recta o cruzando las

manos.
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El objetivo de este juego, es desarrollar la imagen mental

de brazos y manos, su alcance y su resistencia.
JUEGOS VISUALES

N.J. 1 HALLAR SEMEJANZAS CON DIBUJOS
MAT. Bloques de madera o plastico, pizarrdén o lamina.

EXP. En este juego se le muestra al nifio un dibujo de un

disefio, construido con bloques.

El nifio reconstruira con bloques el dibujo que se le
mostré. Primeramente lo hara sobre el dibujo, después a un
lado, la lamina puede colocarse en cualquier parte del salbn, y

el nifio la reproduciréa en su mesa.

Esto le ayudara al nifio a darse cuenta que las posiciones
relativas de los elementos se mantienen constantes,

independiente del lugar en donde esté ubicado dentro de su campo

visual.

N.J. SEMEJANZAS CON CLAVIJAS

MAT. Clavijas de colores y tablero con hoyos.

EXP. De acuerdo al nivel del nifio se utilizan diferentes

disefios lineales como modelos para copiar.

En este juego el nifio copiard en un tablero figuras

lineales de un mismo color, al principio el nifio reproducira la
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figura que se trace en el mismo tablero que el alumno utilizara,
luego lo hard de derecha a izquierda y viceversa, después
copiara dibujos mas complicados y de diferentes colores, algunos
nifios necesitan guia visual por lo cual debera trazarseles una
linea en el tablero, este juego desarrolla en el nifio una

participacién visual de las figuras y colores.

N.J. CUENTA UNA HISTORIA RELACIONADA CON LA IMAGEN

MAT. Tarjetas con imadgenes de animales, plantas, etc.

EXP. Se le presentan al nifio imagenes en tarjetas de las cuales
deberad describir lo que ve o contestar pregquntas como: |
SCuantas patas tiene el perro?

¢En qué sentido va el auto? entre otras.

El juego se puede hacer mas atrayente poniéndoles a los
dibujos letras ocultas por ejemplo: Al costado de un caballo o
rama de &rbol los nifios encontrarén la letra oculta. Este juego
desarrolla la velocidad del pensamiento visual Yy pueden

participar desde un nifio hasta todo el grupo.

N.J. DOMINO

MAT. Fichas de domind o tarjetas

EXP. Se le presentan al nifio las fichas de domind simples o
dobles luego el nifio arreglard el dominé de la misma manera a
como se le presentdé o en posicidén inversa, al principio en este
juego puede participar un nifio para que los demas visualicen la

mecanica, después puede hacerse entre dos alumnos los cuales
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jugarédn cada uno con su domind y trataran de representar la
figura que el otro realice y viceversa. Este juego ayuda
también al desarrollo del pensamiento visual ya que este tiene
que captar a través de la vista la forma y posicidén de las

fichas o tarjetas.

N.J. ROMPECABEZAS

MAT. Rompecabezas

EXP. En este juego se pueden hacer diversas variantes con uno
o varios nifios, una de ellas es que al nifio se le dan todas las
piezas para que éste arme su rompecabezas después de haberlo
visualizado armado, otra variante seria realizarlo con varios
nifios a los cuales se les entrega cierto numero de piezas y
trataran de armarlo en el menor tiempo posible, pueden

realizarse competencias entre dos nifios o por equipos.

Este juego agiliza la percepcidbén visual.

JUEGOS AUDITIVOS

Juego No. 1
N.J. PALMADAS CON RITMO
MAT. Tarjetas y marcadores.

EXP. El1 maestro da palmadas siguiendo dos ritmos sucesivos.

- E1 nifio responde si los ritmos fueron iguales o no.

- El1 ritmo de las palmadas se le presenta al nifio por medio de
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tres procesos diferentes.
En el auditivo, el maestro esconde sus manos de los ojos del
nifio, el nifio podra escuchar, pero no ver, el ritmo de las
palmadas.
En el auditivo-visual, el nifio enfrenta al maestro y puede ver |,
y escuchar como el maestro dé las palmadas.
En el visual, el maestro mueve sus manos como si fuera a
aplaudir, pero se detiene antes de dar la palmada.
El ritmo de las palmadas debe progresar de lo simple (palmada,
palmada, pausa corta, palmada, palmada) a lo complejo
(palmada, palmada, pausa corta, palmada, palmada, palmada,
pausa larga, palmada, palmada, pausa corta, palmada).
Una vez que el nifno puede recibir la similitud y la
singularidad del ritmo de las palmadas, debe reproducirlo él1
mismo con sus palmadas.
Se puede introducir la representacidén simbblica haciendo que
el nifio dibuje marcas en un papel, o en la pizarra, o que
ubique ciertos objetos como ganchitos, palitos o bloquecitos.
Por ejemplo, el simbolo "1 11" representa una "palmada, pausa
moderada, palmada, palmada"”.
El simbolo "1 11 1 111" representa "palmada, pausa moderada,
palmada, palmada, pausa moderada, palmada, palmada, palmada.

El nifio puede ubicarse como receptor, realizando las

representaciones simbblicas, o como emisor, produciendo el

ritmo.
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Juego No. 2
N. J. UBICACION DE SONIDOS
MAT. Un sonajero
EXP. Se sacude un sonajero que se mantiene fuera de la vista

del nifio, para que lo escuche sin verlo.

- E1 nifio debe localizar el sonido diciendo de dénde proviene o
sefialando el lugar. "Estad mas arriba de mi", esta debajo de
mi", "se esta alejando de mi".

- E1 nifio verifica visualmente la ubicacidén del sonajero

confirmando su respuesta auditiva con el estimulo visual.

Juego No. 3

N.J. MEMORIZACION DE NUMEROS Y LETRAS

MAT.

EXP. Se le hacen escuchar al nifio una serie de nuameros o
letras. pueden ser desde un minimo de 5 hasta un maximo de
10.

- Al comienzo el nifio los repite en el mismo orden en que los ha
oido, luego invierte el orden.

- Algunas veces el nifio puede dibujar los nimero o letras en el
aire delante de si.

- E1 maestro le indica que seflale los numeros © letras
imaginarios en orden salteado o de adelante hacia atréas o a la

inversa.

- Para hacer mas complejo el juego, se mezclan nimeros y letras.

- s o A e W W W S e e W W W S W S e
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El maestro pregunta por ejemplo ":;Qué letras nombré?" ":&GQué
numeros seguian a la letra?", "¢cCuales fueron las tres ultimas
letras que nombré?", ":Qué dije entre -y-2"
En vez de numeros y letras pueden utilizarse grupos de sonidos
sin sentidos.
Se le pueden dar algunos sonidos como "ro, ba, dip, sig"”.
El nifio debe de repetir en el mismo orden, invertirlos o hacer

otra variante de las ya mencionadas.

Juego No. 4

N. J. HAZ LO QUE TE DIGO

MAT.

EXP. Se le dan a los nifios ordenes por medio de una grabadora
para que mueva algunas partes de su cuerpo, para que trabaje con
figuras geométricas, coloque clavijas, dibuje figuras y realice

otras tareas.

El grado de complejidad incluye desde dos oérdenes simples o
cuatro o mas ordenes complicadas.

Por ejemplo, se describen actividades que exigen tener
previamente figuras geométricas dibujos en un papel grande y
extendido en el piso.

Se puede ordenar "salta dentro del circulo" y luego salta
dentro del rombo, después te regresas al circulo y salta al
tridngulo para luego saltar al rombo y finalmente al circulo.
Una orden excesivamente complicada puede pedirle al nifio que

doble un trozo de papel de tal manera que la esquina inferior
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izquierda coincida con la esquina superior derecha.
- El uso de cintas requiere una mayor atencidén por parte del

nifo.

- Para aquellos nifios a quienes las ordenes les resultan
demasiado confusas, se puede pasar la cinta nuevamente o

simplificarles la tarea.

Juego No. 5

N. J. EL SONIDO OCULTO

MAT. Frascos de vidrio, objetos pequefios como botones,

tornillos, piedras, lapices, etc, tarjetas con los dibujos
de los objetos.

EXP. Cada uno de los objetos utilizados en el juego se colocan
dentro del frasco y éste se mueve para que el objeto haga
ruido y el nifio los identifique.

- Una vez hecho este procedimiento se le da a cada nifio un
juego de tarjetas con los dibujos de los objetos que se
hicieron sonar en el frasco.

- Fl1 maestro colocarad cualquier objeto en el frasco y 1o hara
sonar sin que el nifio lo mire.

- Al identificar el objeto por medio del sonido el nifio lo
buscara en la tarjeta y lo mostrarad al profesor.

- El1 o los alumnos que hagan primero esto seran los ganadores.

JUEGOS MANUALES

N. J. SALUDAR A CIEGAS
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MAT. E1 cuerpo es el instrumento del jugador
EXP. EI nifio A esta con los ojos tapados. E1l nifio B se coloca
delante de él y le dice "Hola (el nombre del nifio que estéa con
los ojos tapados) quien soy" el nifio tiene tres oportunidades
para contestar correctamente. EIl siguiente en taparse los 0jos
es el nifio B y otro se colocarad delante de él. El juego se

prolonga segin el interés de los nifos.

La finalidad de este juego es aprender los nombres al

comienzo del afo escolar.

N. J. OBJETOS FAMILIARES

MAT. Pares de cajas, peines, carretes, hortalizas, frutas.
EXP. Uno de los elementos del par de objetos se coloca encima de
la caja y el nifio debe buscar entre lo que se encuentran dentro
de la caja el otro objeto para obtener asi el par de objetos

iguales. Pueden utilizar letras y nimeros de plastico.

ﬁ. J. DIBUJAR A CIEGAS

MAT. Caja, plantilla de yeso grabada con un dibujo. (disefio
geométrico)

EXP. Se coloca dentro de la caja la plantilla para tocar y
encontrar. El nifio mete sus dos manos a la caja y
mientras que con una la sostiene con la otra toca y
explora el disefio.

Una vez que el nifio cree haber interpretado el disefio
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tratara de reproducirlo sobre una hoja de papel trazandolo
exactamente como su mano le indica. Es muy importante que
sean iguales el tamafio la forma y la posicién. Una vez
terminado el dibujo el nifio saca la plantilla para su
comparacién con el dibujo. El nifio puede repetir el

procedimiento para perfeccionarlo.

N. J. PAREJAS CON PROBLEMAS

MAT. Se pueden utilizar objetos como sillas, para organizar la
escena.

EXP. Se forman posibles parejas las cuales tienen un problema
el cual podran debatir para su posible solucidn
finalizando con los siguientes cuestionamientos.
ZResolvieron el problema? ;Cémo? ¢Pudieron haberlo
resuelto de otra manera? La finalidad es poder resolver
problemas que se presentan en la vida diaria. De
diferente manera el profesor podrad hacer que estos
jugadores representen otra opcidn.

EJEMPLO

Posibles parejas - - - == Problemas

El médico y su paciente = - = = =~ El1 médico debe

convencer a un
paciente
incrédulo de

que se encuentra

bien.
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E]l taxista y el pasajero El pasajero no
habla el idioma
local.

El profesor de natacidén y su alumno El alumno Ile
tiene miedo al
agua.

El1 profesor de conduccibébn de autombvil

y su alumno. El profesor
perdid sus

anteojos.

E) Estrategias.

En el presente proyecto se utilizaron para su operalizacién
diferentes recursos, tales el caso de la observacidn, que se
empieza a hacer a fondo para poder obtener todos los datos
necesarios; para la elaboracién de los primeros capitulos de
este trabajo, como son el andlisis situacional y la deteccidén de
la problematica. Para poder desarrollar los <capitulos
anteriores se vid en la necesidad de llevar a cabo sesiones de
platicas con los alumnos de los grupos atendidos, para obtener
y aprovechar cada uno de los datos que dieron los alumnos para

enriquecer estos apartados del trabajo.

Para este capitulo numero tres se buscd y se obtuvo

informacién documental a través de 1libros, enciclopedias,
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antologias, copias fotostaticas de temas relacionados con el
proyecto, libros de actualizacidn educativa, folletos,
periédicos, peliculas y revistas. Algunos datos obtenidos de
estas fuentes de informacidén se utilizaron para fundamentar el
trabajo, otra sélo sirvié para comparar, contrastar, corregir,
enriquecer el vocabulario e interpretar la informacidn obtenida

para poder elaborar este capitulo.

Para el capitulo cinco y su operalizacidén tomando en cuenta
que es uno de los mas importantes, se utilizd la motivacidn
debido a que la base de este capitulo y trabajo es el juego.
Para poder lograr el desarrollo de la motivacién del nifio fue
necesario producir situaciones espontaneas para atraer la

atencién.

LY
a.

Para la aplicacién de los juegos se selecciond el lugar, el

tiempo y los materiales adecuados para cada uno de ellos.

Para poder comprobar si el proyecto trajo resultados
positivos o negativos se registraron las evaluaciones del mes de
Febrero, Marzo, Mayo de cada uno de los grupos en los cuales se
aplicé el proyecto. Al llevar a cabo la metodologia se fueron
registrando las evaluaciones resultantes de cada mes. Para

facilitar la interpretacién de las mismas, se fueron

graficando.
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F) Registro Metodolégico.

En este apartado se dan a conocer todos aquellos efectos
producidos en los nifios con 1los juegos de la metodologia

empleada en las escuelas.

JUEGOS PARA PSICOMOTRICIDAD

JUEGO: EMPUJAR

FECHA: Marzo 1 de 1993

EFECTOS PRODUCIDOS: Este juego lo recibieron los nifios con gran
alegria; y los supieron aprovechar ya que al principio no podian
zafar su cuerpo de la presién de su pareja. Conforme se fue
repitiendo el juego en esa sesidén aprendieron a ejercer la
fuerza en sus piernas y poder desplegarlas poco a poco y no de

una sola empujada como la intentaron al principio.

JUEGO: ¢DONDE TE TOQUE?

FECHA: Mayo 19 de 1993

EFECTOS PRODUCIDOS: Este juego se hizo por medio de tarjetas;
les gusté mucho y fue uno de sus favoritos porque les divertia

mucho la sensacién de la mano de su compafiero en su espalda.

Lo més importante de esta actividad es que produjo en los
alumnos el reto de ir adivinando de 10 en 10 figuras diferentes,
llegando al récord de 17 figuras adivinadas por una sola
persona. Al principio sélo adivinaban de 3 en 3 6 de 5 en 5,

pero a media que se fue repitiendo el juego, considero que fue
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mejorando su psicomotricidad.

JUEGOS VISUALES

JUEGO: HALLAR SEMEJANZAS CON DIBUJOS

FECHA: MARZO 10 de 1993

EFECTOS PRODUCIDOS: Los educandos batallaron mucho al principio
para ir reconstruyendo los modelos presentados, puesto que sbélo

se les daba de 1 a 3 segundos para verlo.

Al ir repitiendo el juego fueron mejorando la agilidad de
su vista y pudieron ir reproduciendo la mayoria de los modelos
presentados. Existieron nifios que necesitaban de un tiempo de
5 a 8 sequndos para reproducir los dibujos dado que al principio

necesitaban mas de 10 segundos.

JUEGO: SEMEJANZAS CON CLAVIJAS

FECHA: MAYO 7 DE 1993

EFECTOS PRODUCIDOS: Los alumnos Jlograron mejorar su
visualizacién pues aprendieron a reproducir las figuras del
tablero con exactitud a la vez que repasaban las principales
figuras geométricas, aunque al principio se equivocaban muchas
veces, si hacian los modelos bien pero no utilizaban las mismas

clavijas del modelo para reproducirlas.
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JUEGOS AUDITIVOS

JUEGO: PALMADAS CON RITMO
FECHA: MARZO 24 DE 1993
EFECTOS PRODUCIDOS: Al aplicar este juego 1los nifios se
desordenaban mucho y empezaban a dar palmadas segin su antojo,
pero cuando comprendieron el juego haciéndolo a manera de
concurso este aspecto de indisciplina mejord bastante. Tanto
el proceso auditivo, auditivo-visual y el visual lo dominaron a
la quinta vez que se aplicd el juego. En donde batallaron mas
para reproducir las palmadas fue en el proceso simbdlico aunque
esto no los desmotivé, més bien los animaba mas y no dejaron

este juego hasta que la mayoria lo dominbd.

JUEGO: EL SONIDO OCULTO

FECHA: Mayo 27 de 1993

EFECTOS PRODUCIDOS: Es importante sefialar que para que este
juego tenga éxito se necesita una atencién bastante alta para

poder ir adivinando los objetos del frasco.

Los educandos al principio repitieron el juego una
infinidad de veces sin el éxito adecuado, pero poco & poco
fueron identificando la diferencia de los sonidos de cada uno de
los objetos del frasco, y asi fue como la mayorialpudo tener
gran parte de aciertos en el juego. Es importante sefialar una
frase que decian "yo si sé que sonido hace, pero no lo puedo

decir; sblo la "oreja" lo sabe"
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JUEGOS MANUALES

JUEGO: DIBUJAR A CIEGAS

FECHA: Marzo 8 de 1993

EFECTOS PRODUCIDOS: Lo gque si produjo este juego fue el
desarrollo de la habilidad para dibujar y el trazo de la letra

y sobre todo mejord la percepcién por medio del tacto.

JUEGO: PAREJAS CON PROBLEMAS

FECHA: Mayo 26 de 1993

EFECTOS PRODUCIDOS: Este juego hizo que los ninos plantearan
otros problemas que reflejaron situaciones de su hogar o bien de
la escuela, lo importante de todo esto fue que se desarrolld la

socializacién y se vencié un poco el temor de hablar ante el

piblico.

Al terminar de aplicar cada uno de los diferentes juegos se
llegd a la conclusibén que cada uno de ellos ademas de despertar
la motivacién y el interés por las materias, desarrolldé y mejord
la socializacién del grupo y en conjunto mejoraron la atencién
y la percepcién de la mayoria de los alumnos. Esto se refleja
en las evaluaciones alcanzadas en cada uno de los meses en que

se aplicd el proyecto. (ver capitulo VI)



CAPITULO VI

RESULTADOS
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El1 presente proyecto se aplicé durante los meses de Marzo

y Mayo; las evaluaciones del mes de Febrero se tomaron en cuenta
como punto de referencia para poder determinar si el proyecto

daria o no resultado.

En cada una de las escuelas donde se llevdé a cabo este
trabajo, los resultados fueron obtenidos de las evaluaciones de
los alumnos y fueron registrados por separado escuela por
escuela, solamente se hicieron reuniones para ir comentando las
experiencias adquiridas con los nifios al aplicar cada uno de los
juegos, se procurd mucho que en cada una de las escuelas se
aplicaran las actividades recreativas con los mismos materiales
y técnicas para que en un momento determinado no se presentaran
variaciones debido a un cambio en algin material o técnica al

desarrollar los juegos.

Los resultados obtenidos en cada uno de los meses
mencionados fueron muy favorables en comparacibén con el mes de

febrero que se tomdé como referencia (Ver cuadro Uno)



ESC. SABINAS, T.M.

CUADRO 1

(V "A")

ESPANOL

MATEMATICAS 7.3
C. NATURALES 7.9
HISTORIA 8.1
GEOGRAFIA 8.4
CIVISMO 8.2
E. FISICA 8.5
ART. TEC. 8.7
PROMEDIO 8.0

ESC. ZARAGOZA T.V. (Ill)

ESPANOL

MATEMATICAS 8.0
C. NATURALES 8.5
HIST. GEO. CIV. 8.7
E. FISICA 9.0
ART. TEC. 8.4
PROMEDIO 8.4

ESC. P. FLORES ZAMBRANO (V)
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ESPANOL

MATEMATICAS 7.8
C. NATURALES 8.1
HISTORIA 8.1
GEOGRAFIA 8.2
CIVISMO 8.7
E. FISICA 8.9
ART. TEC. 9.0
PROMEDIO 8.3

......................

ESPANOL

ESC. ZARAGOZA T.v. (VI)

b e

MATEMATICAS 7.4
C. NATURALES 7.6
HISTORIA 7.8
GEOGRAFIA 7.8
CIVISMO 8.1
E. FISICA 8.6
ART. TEC. 8.0
PROMEDIO 7.8
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En el mes de marzo cuando se inicié la aplicacién del
proyecto, los nifios estaban un poco desconcertados porque les
barecia raro que se aplicaran actividades de juego por casi dos
horas diarias, al principio del mes los resultados no fueron
tan agradables pues imperaba mucho el desorden, pero conforme se
fue avanzando los nifios fueron disminuyendo su indisciplina y
comentaban mucho sobre los juegos aplicados; en relacidén con el
mes de febrero como se buede apreciar en el cuadro 2, los

resultados de marzo mejoraron notablemente.

CUADRO 2

ESC. SABINAS, TM. (v "A") ESC. P. FLORES ZAMBRANO (V)

=
ESPAROL
MATEMATICAS MATEMATICAS 7.9
C. NATURALES 8.2 C. NATURALES 8.2
HISTORIA 8.4 HISTORIA 8.3
GEOGRAFIA 8.4 GEOGRAFIA 8.4
CIVISMO 8.5 CIVISMO 8.8
E. FISICA 8.8 E. FISICA 9.1
ART. TEC. 8.9 ART. TEC. 9.2
PROMEDIO 8.3 PROMEDIO 8.4
ESC. ZARAGOZA T.V. (1) ESC. ZARAGOZA TV, (V)

ESPARNOL 8.4

MATEMATICAS 8.3 MATEMATICAS

C. NATURALES 8.8 C. NATURALES 7.8

HIST. GEO. CIv. HISTORIA 8.0
GEOGRAFIA 8.0
CIVISMO 8.3

E. FISICA 9.3 E. FISICA 8.7

ART. TEC. 8.7 ART. TEC. 8.1

PROMEDIO 8.7 [PROMEDIO 8.0
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Los logros mas Significativog como se puede comprobar en e}
cuadro 3 ge obtuvieron €n el mes de mayo puesto que los alumnos
tomaron ej tiempo de Juegos como una materia mas Se organizaban
entre e]ljos mismos para barticipar, sip gritos, aventones,
beleas que cominmente Se dieron ep 1
aplicacién del Proyecto;

mejoria notable.

CUADRO 3

ESC. SABINAS, TM. (v A7)

E. FISICA
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En las graficas se representan 1los resultados de 1os
promedios globales de los meses de febrero, marzo y mayo en los
cuales se puede apreciar como fueron mejorando las evaluaciones

en los meses de marzo y mayo:

Esc. Sabinas T.M. V’A Esc. P.Flores Z. (V)

" 10 4
9 1 91
8 81
7 4 7
8- 6 -
5 5 -
4- 4
.3 7 3 i
2- .
1 - |
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CONCLUSIONES

Una vez que se ha realizado la recoleccibén, concentracidn
y procesamiento de la informacién obtenida de los resultados del
proyecto y tomando como base la descripcién de los mismos se
presenta la necesidad de determinar hasta qué punto la hipbtesis
de trabajo queda debidamente comprobada, o bien totalmente

desaprobada.

Finalmente apoyandose en el analisis global de 1los
resultados se puede decir en términos generales que la hipbtesis
se comprueba tanto en la teoria como en la préactica, se pudo
detectar que la aplicacidn constante y adecuada de los juegos
presentados en este trabajo facilita 'y operativiza la
construccién del conocimiento durante el proceso ensefianza-
aprendizaje de forma significativa en los nifios de la escuela
primaria y a la vez desarrolla la atencién y percepcidn del

nifo.

Resultd una agradable experiencia el desarrollar esta tesis
ya que de alguna manera u otra se pudieron retomar toda una
serie de conocimientos adquiridos durante los cuatro afios en la
U.P.N., elementos que en todo momento sirvieron para apoyar,

precisar y orientar este trabajo.

Entrando un poco mas en contacto con el trabajo realizado
se puede decir que los juegos manuales, auditivos, visuales y

psicomotrices indudablemente son un recurso auxiliar del proceso
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ensenanza-aprendizaje en el mejoramiento de la atencién y
bercepcién, especificamente durante Ia construccidén del

conocimiento en el nifio de primaria.

También se concluye que se debe revalorar la importancia no
sélo del juego sino también del interés Y la motivacién como
elementos indispensables bara operar el proceso ensefnanza-
aprendizaje y que los nifios de primaria construyan aprendizajes
que les sirvan para conocer, enfrentar Y transformar otros
aspectos de 1la realidad, aprendizajes significativos que les
bermitan crecer no sélo fisicamente sino también intelectual y

socio-afectivamente.

Se 1llega a la conclusién que estos tipos de Jjuegos
divierten mas a los nifos, se logra una mejor socializacién
entre el grupo, se liega a 1la discusién, surge la critica
constructiva, se logra que los nifios aporten opiniones diversas,
el grupo establece sus propias reglas en ciertas ocasiones, los
nifios mejoran 1a atencién y 1a pbercepcidén, se logran
aprendizajes significativos Y se desarrolla cierta creatividad

en el nifio.

La trascendencia que tienen estos tipos de Jjuegos
Presentados en la escuela brimaria, es que no es necesario que
el profesor los siga al pie de 1la letra, sino que les pbuede
hacer adecuaciones Y modificaciones de acuerdo a las

caracteristicas del nifio y necesidades socioeconémicas empleando
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materiales sencillos y diferentes a los que se indican

anteriormente.

SUGERENCIAS

Para la - operatividad positiva de este proyecto se sugiere
que antes de aplicar cada uno de los juegos propuestos, se
motive previamente a los nifios, y se les explique detalladamente

en qué consiste y coémo se va a realizar cada actividad.

Es necesario que el educador analice cada uno de los juegos
antes de realizarlos y que tenga a la mano el material que va a
emplear asi como supervisar que el area sea la adecuada para
cada uno de ellos, al mismo tiempo al irse aplicando se debe de
ir observando si se estan desarrollando de acuerdo a cCOmo se
tenia planeado e ir haciendo observaciones de las conductas de
cada uno de los nifios que estan involucrados en estas
actividades recreativas, esto mismo se va hacer durante el
proceso enseflanza-aprendizaje que se lleva en el saldén de clases
para poder darse cuenta si en realidad el alumno mejordé la

atencién y percepcidn.

Los resultados de las evaluaciones obtenidas de cada uno de
los educandos se va a registrar en un cuadernillo similar al que
proporciona la S.E.P. para poder llevar un control mas estricto
del proyecto y asi determinar si va dando resultados positivos

o negativos.
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